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Windows (Versión completa) 

imagine 1.0 para Windows es uno de los modeladores más completos del momento. Prueba la versión de demostración incluida en el CD de 
portada de PCmanía y sabrás que Imagine es el programa que estabas esperando. 

En este número incluimos una oferta especial para que puedas modelar, renderizar y animar modelos complejos en 3D de una forma senci- 
lla y a un precio sin competencia, oferta especial de Navidad: 350 US$ (unas 51.000 ptas; el precio habitual de «Imagine» es de 695 US$). ¡Es 
un descuento del 50%! 


Sin duda. el mejor programa de modelado orgánico 3D del momento, con una interfaz tan sencilla como intuitiva y una potencta fuera de lo 
común. ¿Note lo crecs? ¡Visita el sitio Web de Infologic (http://www.mnet.fr/infologic) y te convencerás! 

Tienes a tu alcance este fantástico programa por sólo 300 US$ (unas 43.500 ptas.). Además, los usuarios registrados de «Imagine» pueden 
conseguir «Organica» por ¡la mitad de precio! Sí: los usuarios de cualquier versión de «Imagine» sólo pagarán 150 US$ (unas 21.750 pesetas) 
por este impresionante software de modelado orgánico. 


Silos polígonos no son tu fuerte y prefieres el modelado por curvas, Infologic también te ofrece el mejor modelador por curvas (NURBS) del 
mercado al precio más impresionante. Para los lectores de PCmanía. la oferta especial es de tan sólo 200 US$ (unas 29.000 pesetas). 
Es tu oportunidad para entrar de lleno en el modelado mediante B-Splines. ¡No la dejes escapar! 


Essence Textures 


Essence es una colección de texturas fuera de serie. Se distribuye habitualmente en dos discos independientes, con precios independientes, pe- 
ro este mes también puedes aprovechar la oportunidad que te brindamos. La oferta especial reduce considerablemente el coste de estas librerí- 
as. Te ofrecemos Essence 1 y 2 por tan sólo 150 US$, nuestro precio especial de Navidad. Así, conseguir el complemento ideal para «Imagine» 
y «Sculptor» te costará mucho menos de lo habitual. 


Actualizaciones 


Si ya eres usuario de «Imagine». te ofrecemos las actualizaciones más jugosas: actualizaciones 1.1, 1.2 y 1.3 ya disponibles para las nuevas 
versiones Windows 2.0 a un precio de 100 US$ (14.500 ptas); actualización de «Imagine» para MS-DOS o Amiga a «Imagine» para Windows 
a un precio de 200 US$ (unas 29.000 ptas): actualización competitiva desde «3D Studio» o cualquier otro programa de modelado 3D registra- 
do, 300 US$ (unas 33.500 ptas). 


Descuentos especiales 


Infologic pone a disposición de sus clientes otros tipos de descuentos adicionales para estudiantes matriculados, profesores y personal docente 
gracias al cual el precio total de «Imagine» para Windows se reduce aún más hasta los 300 US$ (unas 33.500 ptas.). 


Información adicional 


Ofrecemos a todos nuestro Web, repleto de información, datos sobre nuestros programas, explicaciones exhaustivas sobre su funcionamien- 
to, demos completamente operativas, noticias, etc. en nuestra dirección World Wide Web: hup://www.mnet.fr/infologic. 


A todos estos precios hay que añadir los gastos de envío correspondientes. 


Sí. deseo adquirir los siguientes productos de INFOLOGIC: 


3 Imagine 1.0 Windows 350 US$ 3 Organica 300 US$ 'J Organica (soy usuario de Imagine) 150 US$ 
3 Sculptor 200 US$ J Essence Textures 1 +2 150 US$ 
DO ic e A recente 


GASTOS DE ENVÍO: Añade a tu pedido unos gastos de envío y manipulado de 15 US$ 


Nombre 
Dirección 
Localidad ... 


Adjunta a tu pedido un talón a nombre de INFOLOGIC y envíalo a: 

INFOLOGIC Mr. SERON. Christian 5, Rue Alfred de Vigny 30320 Marguerittes (FRANCIA) 

Si lo prefieres, rellena estos datos para pagar con tarjeta VISA (ATENCIÓN: no se acepta pago con VISA ELECTRON): 

Me RA o ao, Número Macaco Caducidad ..8.3.......... JE 3-18. 
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(Parte 1) 


Los rendermaníacos que trabajen aún con la 
versión 3.0 de «Imagine» saltarán de gozo al 
saber que en el CD del 

presente número se 

adjunta completa la versión 


4.0 de este programa. Las 


mejoras que ofrece esta 
nueva versión con 

respecto a la 3.0 (que 
publicamos en el número 4 de 


para describirlas; mejoras en el 


apartado de aplicación de texturas y 


Rendermanía) son tantas que se 
necesitaría un artículo entero sólo 7 


propiedades de superficies, mejoras 


en los “bones”, modelado con blobs, etc. 


esde la publicación 

de la mencionada 

versión 3.0, dio co- 

mienzo en Render- 

manía una serie de 

artículos que expli- 
caban el funcionamiento básico de 
«Imagine» partiendo desde cero. Da- 
do que la filosofía de «Imagine» no ha 
cambiado apenas en la nueva versión, 
recomendamos a los lectores que de- 
seen iniciarse en ella que lean dichos 
artículos, en especial los primeros 
(que podéis encontrar en los números 
4 y 5 de Rendermanía). Por lo demás 
no vamos a empezar directamente con 
las novedades de la nueva versión y el 
motivo de ello es que, por supuesto, 
aún quedan muchas cuestiones bási- 
cas por explicar. No hemos visto nada 
aún sobre animación, ni sobre efectos. 
ni hemos hecho aún nada con los “bo- 
nes”. Por otro lado es probable que 
muchos lectores no se hayan hecho 
aún una idea clara del manejo de 
«Imagine», y por ello comenzaremos 
hablando de la creación de un proyec- 
to completo con «Imagine 4.0»: la 
creación de un Mech. 


La documentación 

La palabra “mech” no es descono- 
cida para los amantes del manga, el 
anime y Otros géneros donde ocasio- 
nalmente se trata el tema de los trajes 
de combate y los robots gigantes. Pe- 
ro el tema, aunque atractivo, no está 
exento de problemas; ¿Qué propor- 
ciones debería tener el Mech? ¿Qué 
piezas mínimas debería tener nuestro 
diseño para poder andar y luchar? 
¿Cómo debemos realizar el diseño 
para no tropezarnos con problemas 
desde el modelador? 


Ante todo, como siempre, lo primero 
es formarse una idea clara de cuál va a 
ser la forma general de nuestro Mech. 
Podemos optar por inventarnos uno O 
por crear nuestra propia versión de al- 
gún Mech famoso como el Mazinger 
(de todos conocido), el Guges (de Shi- 
row) o el Evangelion (de Gainax). La 
primera opción nos resultará difícil a 
menos que tengamos bastante práctica 
en este campo y la segunda no será 
mucho más fácil a menos que dispon- 


que encontremos viñetas claras con 
uno o más modelos en varias vistas. 
Además, por este camino probable- 
mente necesitaremos ojear muchos co- 
mics antes de hacernos una idea clara 
de la forma general de un solo mech. 
Otra idea a considerar puede ser la 
compra de la maqueta del mech que 
queremos crear, pero esto nos resultará 
muy caro. Por último, otra posible so- 
lución será hacernos con alguna revista 
de maquetismo donde figuren maque- 


Ahora hay que establecer las jerarquías. 


gamos de varios dibujos o fotos del 
modelo deseado en varias vistas. Tam- 
bién, por supuesto, podemos emplear 
uno o más diseños ajenos para realizar 
nuestra propia creación y aquí es donde 
interviene la documentación (que nos 
será útil en cualquiera de los tres ca- 
sos). ¿Dónde encontrarla? Sin duda 
nuestro primer impulso será buscar 
mangas de este género pero esto puede 
resultar bastante frustrante ya que in- 
eluso en estos mangas no será corriente 


tas o miniaturas de Mechs. Esto es sin 
duda lo mejor, aunque puede ser difí- 
cil o imposible encontrar algo en cas- 
tellano sobre este tema. De hecho, la 
documentación que empleamos para 
“Mobakomo” se extrajo de una revis- 
ta japonesa (Hobby Japan) de mode- 
los y maquetas de Mechs. (Todo esta- 
ba en japonés pero había más de 300 
páginas de fotos de mechs de todas 
las series niponas imaginables por 
menos de 2.000 pesetas). 


AN 


Mobakomo 
Este nombre tan japonés viene de 


“Montón de basura acorazada móvil” y 
no tiene nada que ver con el nombre re- 
al del Mech cuyas fotos sirvieron como 
punto de partida. Dicho mech —cuyo 
nombre desconocemos- resultaba muy 
atractivo porque parecía mucho más re- 
al, aunque más tosco, que la inmensa 
mayoría del resto de los diseños. En las 
fotos de la revista estudiada Mobakomo 
se movía entre la niebla destacando so- 
bre un tétrico y gris paisaje de extrañas 
fábricas. ¿Se trataba de un vulgar robot 
de vigilancia o del protagonista de una 
serie desconocida por estos lares? 

Bien, no importa. Lo que nos impor- 
ta ahora son las modificaciones hechas 
al Mech original. En las fotos origina- 
les, este se exhibía con unos pies que 
acababan en unas orugas dobles (¿?) 
que han sido eliminadas en Mobako- 
mo. Además, también se han eliminado 
muchas de las pequeñas piezas que 
adornaban al modelo original y que le 
daban un aire barroco y tosco. Esta su- 
presión —hecha por limitaciones de 
tiempo— no ha afectado a la forma ge- 
neral del modelo. Más importantes han 
sido los cambios con respecto a las pie- 
zas originales ubicadas en la pelvis. 
Aquí las fotos no eran lo suficiente- 
mente precisas (un problema bastante 
común) y hubo que improvisar. Lo 
mismo puede decirse de las piezas de 
las junturas de los hombros y del resto 
de las articulaciones. 


Un posible método de trabajo 

Como ya se señaló en algún artículo 
anterior, las posibilidades de «Imagi- 
ne» nos permiten emplear diferentes 
métodos de trabajo para crear un mis- 


Informe Especial 


mo diseño. Así, para crear el pecho se 
empleó el Editor de Formas (cuyo fun- 
cionamiento no ha variado respecto al 
de la versión 3.0), pero podíamos ha- 
ber realizado un barrido (sweep) y una 
deformación, o podíamos haber tras- 
teado con los puntos de alguna forma 
simple inicial. El empleo de un sistema 
u otro dependerá en gran medida de 


El mosntruo a medio terminar 


nuestras preferencias personales por lo 
cual lo que sigue deberá tomarse como 
la descripción de un método de trabajo 
entre los muchos posibles. 

Para empezar hay que recordar que 
el Editor de Formas y el de Detalles 
son los dos módulos principales de mo- 
delado de «Imagine». El primero nos 
permite crear formas a partir de uno, 
dos o tres perfiles. mientras que el se- 
gundo nos ofrece una amplia variedad 
de métodos como la extrusión, el barri- 
do (sweep) la edición de puntos, los 
bones y (en esta nueva versión) los 
blobs. Cada método tiene sus ventajas 


e inconvenientes. Las prestaciones del 


Editor de Formas son similares a las 
del Fit de «3D Studio» aunque. como 
aquel, a veces resulta difícil predecir el 
resultado de una operación o incluso 
saber a priori si podremos crear la for- 
ma deseada. Además, era y sigue sien- 
do obligatorio grabar el modelo princi- 
pal en el Editor de Detalles antes de ir 
desde este módulo al de Formas si no 
queremos perder el trabajo en curso. Y 
también deberemos recuperar el mode- 
lo completo, una vez de nuevo en el 
Editor de Detalles e importar (leer) el 
objeto construido en el Editor de For- 


mas. Esta maniobra puede resultar de- 
sesperantemente lenta cuando el mo- 
delo empieza a ser lo bastante comple- 
jo e incluso puede ocasionar un 
desastre si olvidamos la necesaria gra- 
bación, y por estas razones muchos 
usuarios intentan hacer todo el trabajo 
posible desde el Editor de Detalles. En 
Mobakomo todas las piezas se han 
creado desde este módulo salvo el pe- 
cho y la forma básica del pie. Los mé- 
todos empleados han sido la extrusión 
simple a lo largo de un patch recto, la 
extrusión a lo largo de un patch defi- 
nido por el usuario y las superficies de 
revolución. Además. se empleó tam- 
bién la edición de puntos en los Casos 
pertinentes (ver número 7). 


Al construir cualquier cuerpo es 
aconsejable seguir un orden dado. En 
nuestro caso se creó primero el tronco 
del Mech y luego la pierna y el brazo. 
De esta manera puede comprobarse 
con mayor rapidez si las proporciones 
van a ser correctas. También es reco- 
mendable no olvidar asignar el tipo de 
suavizado necesario (suave o plano) a 
las superficies de los objetos y dar las 
propiedades de superficie antes de em- 
pezar a realizar copias de objetos. De 
esta manera al crear las copias, estas ya 
tendrán asignados los valores correctos 
de apariencia con lo que nos evitare- 
mos un trabajo inútil. Tampoco hay 
que olvidar que «Imagine» sólo tiene 
(salvo error del autor de este artículo) 


un único nivel de undo por lo que con- 
viene evitar el dar más de dos pasos se- 
guidos sin tomar la precaución de rea- 
lizar al menos una copia del objeto 
sobre el que se está trabajando (opcio- 
nes Copy y Paste). Esto es especial- 
mente vital cuando se están usando 
operaciones booleanas (opción slice) 
o cuando se va a llevar a cabo una 
extrusión compleja. 


Extrusión a lo largo 
de un path no recto 

En el capítulo 5 del número 5 de 
Rendermanía se explicó el método para 
extruir una forma 2d a lo largo de un 
path (camino) recto. Con este sistema 
hemos creado algunas piezas sencillas 
del Mech como la forma alargada del 
antebrazo y las pinzas de los hombros. 
Estas piezas fueron primero extruidas 
y luego retocadas usando slice y edi- 
ción de puntos (de esta manera es posl- 
ble conseguir de un modo sencillo for- 
mas aparentemente complejas). Pero 
ahora fijémonos en otras piezas de Mo- 
bakomo como las hombreras o el obje- 
to curvado que sostiene la estructura de 
la pelvis: en ambos casos se trata de 
formas 2d extruidas a lo largo de un 
path preparado por el usuario. Consi- 
deremos el caso de las hombreras. La 
forma de éstas recuerda bastante a la de 
una vasija cortada por la mitad. El pri- 
mer paso consistirá en dibujar la forma 
2d a extruir usando el método explica- 
do en la página 10 del número 5 de 
Rendermanía (primero creábamos un 
eje, luego añadíamos líneas —“Mo- 
delAdd lines” — y finalmente creábamos 
las caras de la forma 2d). El diseño de 
la forma a elevar tampoco nos resultará 
difícil ya que es similar al perfil que ha- 


bríamos de dibujar para crear una vasi- 
ja usando una superficie de revolución. 
De hecho también podríamos haber 
creado esta hombrera usando una su- 
perficie de revolución con 180 grados, 
aunque se prefirió este método por si al 
final se retocaba el path. 

Una vez dibujada la forma 2d, la se- 
leccionaremos y pincharemos en 
“FunctionsiMold”. Esto hará aparecer 
una nueva ventana en la que elegiremos 
la opción “extrude”. Hasta aquí todo es 
similar a la extrusión mediante un path 
lineal, pero ahora la cosa cambiará ya 
que, al aparecer la ventana de datos de 
extrusión, marcaremos la opción 
“Along Patch”. Entonces deberemos 
introducir el nombre del patch en el re- 
cuadro (luego veremos cómo crear un 
patch). Este nombre podremos obte- 
nerlo de la ventana de atributos del ob- 
jeto. Una vez hecho esto, y en el su- 
puesto de que tanto la forma a elevar 
como el patch sean correctos, bastará 
con pulsar sobre “perform” para crear 
el nuevo objeto. 

Ahora examinemos algunos ejemplos 
para comprender qué tipo de objetos 
pueden crearse con este método. Imagi- 
nad una superficie cuadrada a la que se 
hace recorrer un path en forma de línea 
recta cuya longitud iguala a la de los la- 
dos del cuadrado: el resultado será un 
cubo. Ahora visualizad un disco al que 
se hace seguir un path circular cuyo diá- 
metro es mayor que el del propio disco; 
el resultado será un donut. Si para esta 
última forma el path fuera una línea he- 
licoidal obtendríamos un muelle siem- 
pre que el disco fuese lo bastante peque- 
ño en relación con la longitud del path. 
Para crear una bandera dibujaríamos un 
rectángulo muy estrecho y le haríamos 
seguir un path zigzaguante, etc. 
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Seguidamente examinaremos algu- 
nas de las opciones que nos ofrece la 
ventana de extrusión. “Align Y” se uti- 
lizará para asegurarnos de que la forma 
a elevar seguirá la orientación del path. 
Aquí podemos imaginar el path como 
una carretera y a la forma 2d como un 
coche. Tanto si "'Align Y” está marcada 
como si no, el coche recorrerá el path 
pero se orientará correctamente en él 
sólo si la opción está indicada (recor- 
dad que la extrusión se realiza a lo 
largo del eje Y del path. no del eje glo- 
bal). “Keep X” realiza una función 
diferente asegurando que la forma 2d 
permanezca vertical con respecto 
al plano de extrusión. 

Además de estos flags, deberemos 
indicar el número de secciones a crear 
(sections) y especificar si la forma su- 
frirá alguna transformación a lo largo 
de su elevación. Si, por ejemplo, damos 
el valor 1.10 en “X Scaling”, entonces 
en cada nueva sección la forma 2d será 
un 10% más ancha en dicho eje. Esto 
significa por supuesto que la forma 
final resultante se irá ensanchando 
hacia el final del path. 

En cuanto a la creación del path, po- 
demos emplear varios métodos. El más 
sencillo será crear un nuevo eje (nuevo 
objeto) y empezar a dibujar líneas 
(“add line”) pero lo más adecuado 
normalmente será crear un path usan- 
do splines. Esto podemos hacerlo si- 
guiendo estos pasos: 


1) Pinchando en la opción “Ob- 
jectiAdd Axis” situaremos varios ejes 
en la ventana de trabajo. Estos ejes nos 
servirán para controlar al path. 

2) Ajustaremos la colocación y 
orientación de los ejes teniendo pre- 
sente que el eje Y de los paths determi- 


na la dirección de extrusión (y pode- 
mos alterarlo usando rotaciones). 

3) Finalmente. y activando -el 
modo múltiple (shift). pincharemos so- 
bre los ejes en el orden de elevación 
que deseemos. El primer eje pinchado 
marcará el punto de comienzo del path 
y el último su final. 

Por último, hay que tener presente 
que la opción “ModeWEdit Path” nos 
permitirá alterar el path una vez creado 
y que también puede ser buena idea 
emplear “fracture” para crear más pun- 
tos de control. La extrusión de formas a 
través de paths propios puede ser muy 
útil para crear tuberías complejas, 
barandillas, muelles, cuerdas y otros 
objetos de muy difícil construcción 
por otros métodos (nota: cuando el path 
es circular, podemos emplear indistin- 
tamente este método o el de super- 
ficies de revolución). 


Superficies de revolución 

La creación de superficies de revo- 
lución es muy simple con «Imagine». 
Basta con crear un nuevo eje y empezar 
a añadir líneas teniendo presente que el 
centro de giro de la forma viene dado 
por el propio eje de la misma. Una vez 
que hayamos terminado de dibujar lí- 
neas entraremos en modo objeto (“mo- 
delpick objects”) y pincharemos en 
“Mold”. Después elegiremos la opción 
de “sweep” e indicaremos el número 
de grados para la superficie a crear (por 
defecto de 360). Aquí puede ser útil el 
recordar cómo cambiar la posición del 
eje de un objeto con respecto a este. Pa- 
ra ello seleccionaremos al objeto e in- 
vocaremos a la ventana de transforma- 
ciones con  AltT. Entonces 
introduciremos por teclado el despla- 
zamiento necesario sin olvidar dejar 


marcado el flag “axes only” 
(si no tenemos muy claro cuál 
debe ser el valor de distancia 
a aplicar podemos guiarnos 
por la rejilla. Pulsad sobre 
“DisplayWGrid Size” y tomad 
nota del valor de distancia a 
que equivale cada casilla para 
calcular las distancias). 

La opción “sweep” se ha 
empleado para crear los tor- 
nillos, las piezas de giro y al- 
gunas de las articulaciones. 


Cambios en el gestor 
de atributos 

Ahora que hemos descrito 
las operaciones básicas con 
las que se ha construido el 
Mech es el momento de exa- 
minar algunas de las mejoras que intro- 
duce la nueva versión 4.0. A un nivel 
básico advertiremos estos cambios ya 
en el mismo gestor de atributos de los 
objetos. Como recordaréis era en esta 
ventana, accesible desde el Editor de 
Detalles, donde se asignaban las pro- 
piedades de las superficies y las tex- 
turas. La nueva ventana es parecida a 
la anterior pero en esta ocasión añade 
dos nuevas posibilidades; la primera 
es que podemos ordenar un quickren- 
der desde ella para ver los diversos re- 
sultados de los cambios operados en 
los atributos de los objetos y la segun- 
da —y más importante— es que ahora se 
incluye un recuadro donde los efectos 
de nuestros manejos se apreciarán en 
tiempo real sobre un objeto sencillo de 
manera que nuestro trabajo en este 
apartado avanzará con mucha mayor 
rapidez. Aparte de todo esto hay otros 
cambios menores en esta misma ven- 
tana, y podremos escoger entre una 


Detahe de las articalaciones de la cadera 


esfera o una loseta, entre un fondo pla- 
no y otro con un patrón, etcétera. 


Valoración ¿prematura? de 
«Imagine 4.0» por un usuario 
La creación de este proyecto con 
«Imagine 4.0» no ha implicado dema- 
siadas sorpresas aunque es de suponer 
que ello se ha debido a que el autor no 
ha tenido aún la oportunidad de probar 
muchas de las nuevas características 
del programa. Así, no hemos tocado 
aún el tema del modelado con blobs 
(aunque esta técnica no parece precisa- 
mente la más adecuada para crear 
Mechs) ni tampoco el de los bones. Los 
bones (huesos) parecen ser un sistema 
de manipulación de superficies de ob- 
jetos mediante “huesos” colocados ba- 
jo dichas superficies y que pueden pro- 
ducir cambios sobre ellas. Ni que decir 
tiene que esto puede ser muy útil para 
manipular superficies de objetos orgá- 
nicos como brazos o piernas. La pena 


es que «Imagine» es un modelador po- 
ligonal y resultaría bastante pesado 
crear objetos orgánicos con él (claro 
que lo mismo puede aplicarse a 
«3D Studio» y a muchos otros progra- 
mas). Aunque, a este respecto, no po- 
demos por menos de recordar a las 
mangababes de Tomwoof. 

En cuanto a la mecánica del mode- 
lado básico, éste, como ya hemos di- 
cho. no ha cambiado gran cosa. En la 
esquina inferior de la pantalla vere- 
mos que se ha doblado el número de 
botones pero la filosofía general de 
manejo sigue como antes; obligándo- 
nos a dar bastantes pinchazos de ratón 
para cambiar entre un modo de selec- 
ción u otro (por click o por ventana; 
ojalá esto no fuera así). Lo mejor es 
sin duda la gran diversidad de opcio- 
nes de modelado y render que ofrece 
el programa y lo peor la comunicación 
entre sus módulos (sobre todo el de 
Detalles y el de Formas). 
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El aspecto del Mech: | 
Texturas procedurales 


(Parte 11) 


Una de las cuestiones que más se suele 
descuidar es el del acabado final de las 
creaciones. Uno pasa mucho más tiempo 
creando la geometría del modelo para luego 
acabar dándole ese acabado a plástico que tan 
hartos estamos de ver. ¿Por qué estamos 
dispuestos a gastar tanto tiempo y esfuerzo en 
la forma de los objetos y no en su apariencia? ¿Es acaso 
difícil conseguir un acabado decente? La respuesta —al 
menos con «Imagine»- es un rotundo ¡No! (Gracias a su excelente Gestor | 


de Atributos y a su más de un centenar de texturas procedurales). 
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uando nuestro Mech 

aún distaba bastante 

de estar concluido 

comenzamos a 

plantearnos el pro- 

blema de su aspecto 
final. En las fotos originales de la revis- 
ta, el Mech tomado como modelo pre- 
sentaba dos acabados diferentes: uno 
gris y oscuro y otro anaranjado y algo 
más alegre. Naturalmente no había nin- 
guna razón para utilizar exactamente el 
mismo acabado de las fotus, pero. al 
empezar las pruebas con el Gestor de 
atributos, nos pareció interesante com- 
probar si era fácil o no el reproducir el 
mismo efecto logrado en éstas. 

Con este propósito en mente el pri- 
mer paso fue lograr el mismo color bá- 
sico del Mech anaranjado lo cual no re- 
sultó difícil. El siguiente problema era 
conseguir un “aspecto” que diera a la 
armadura del Mech una apariencia de 
metal pintado, poco brillante, y algo 
desgastado y sucio (Nota del autor: 
aunque Mobakomo no es exactamente 
igual al Mech original, he intentado re- 
producir la misma sensación que este 
producía en el espectador. En cuanto lo 
vi me vino a la mente la idea de un ro- 
bot fuertemente acorazado y de baja in- 
teligencia al que sus amos han olvidado 
en una fábrica ya fuera de uso. En com- 
pleta soledad, el robot seguirá patru- 
llando inútilmente un lugar abandona- 
do hace ya siglos, desgastándose poco 
a puco. simplemente porque no sabe 
hacer otra cosa). 

Empecemos por el acabado metáli- 
co. Los metales brillan y con esta idea 
en mente algunos lectores se limitan a 
asignar brillos especulares de color 
blanco a sus superficies. ¡Craso error! 
De esta manera lo que acabaremos te- 


niendo son superficies de apariencia 
más plástica que metálica. La solución 
es asignar al brillo especular un tono lo 
más idéntico posible al del color básico 
de la superficie, aunque dándole mayor 
intensidad. Así. si se quiere crear oro. 
el brillo especular debería tener un tono 
entre amarillo y anaranjado (por si al- 
guien desconociera lo que es un brillo 
especular. diremos que son los peque- 
ños brillos que podemos apreciar en las 


superficies metálicas o muy pulidas. 
Estos brillos son el resultado de la re- 
flexión de la luz en estas superficies). 
Otro pequeño problema radica en 
que los metales reflejan. En algunos 
programas esto puede obligarnos a rea- 
lar una tediosa operación para asig- 
nar un brmap con un filtro a la superti- 
cie metálica (para simular el entorno 
reflejado). Afortunadamente esto no 
será necesario en «Imagine» —si utili- 
zamos trazado de rayos— y Únicamente 
precisaremos indicar la intensidad de la 
reflexión. Sin embargo. como nuestro 


propósito original era representar a un 
Mech algo maltratado por el paso del 
tiempo, decidimos evitar los brillos 
fuertes y suponer que estaba parcial- 
mente pintado de color naranja. Por 
otro lado era preciso que las superficies 
tuviesen un poco de brillo y por esa ra- 
zón se dio un valor RGB al flag “Spe- 
cular” en el Gestor de Atributos. Al 
mismo tiempo, para conseguir el tono 
mortecino deseado, se dio a este atri- 


Articulaciones del hombro. 


buto un valor igual e incluso algo infe- 
rior al asignado a “Color”. Se asignó 
un valor adecuado a “hardness” (que 
controla el tamaño de los brillos espe- 
culares) y se dejó al mínimo el valor de 
“Brightness” (para asegurarnos de que 
el contraste entre las zonas 1luminadas 
y las oscuras sería el máximo). Por úl- 
timo, y pensando en las pequeñas ru- 
gosidades de las capas de pintura y en 
la mugre acumulada, se optó por dar un 
pequeño valor a "Roghtness” (como re- 
cordaréis, este atributo controla el gra- 
do aparente de suavidad de las superfi- 
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cies, cosa que destaca sobre todo en las 
zonas de brillos especulares). 

Con esto ya sólo quedaba un punto 
por cumplir; ¿cómo simular las capas 
de suciedad acumuladas pacientemente 
durante años? Pues recurriendo a una 
de las texturas procedurales de la bi- 
blioteca de «Imagine 4.0». Esta textura 
se llama precisamente Dirt (suciedad). 


Texturas procedurales 

Como ya se dijo en el artículo co- 
rrespondiente, en el número 6 de Ren- 
dermanía. «Imagine» nos permite tra- 
bajar con dos tipos de texturas. Por un 
lado tenemos los bitmaps —a los que el 
programa llama brushes—, cuya forma 
de aplicación ya estudiamos en el men- 
cionado artículo, y por otro tenemos las 
texturas algorítmicas o procedurales. 
Las “brushes” son simples mapas 2d de 
imagen que el programa “pegará” so- 


Informe Especial 


bre los objetos mientras que las textu- 


ras procedurales son patrones 3d que el 
programa generará empleando fórmu- 
las matemáticas a las que suministrare- 
mos ciertos parámetros. 

«Imagine 4.0» nos ofrece más de. un 
centenar de texturas algorítmicas con 
las que podremos conseguir acabados 
propios de maderas, metales, tierra, etc, 
Seguidamente veamos cómo funciona 
esto: desde el Editor de Detalles, cread 
una esfera, seleccionadla e invocad al 
Gestor de atributos (ahora hay dispont- 
ble un botón para ello en la fila inferior 
de la pantalla). Dad a la estera unas 
propiedades de superficie similares a 
las ya comentadas en el apartado ante- 
rior y después fijaos en el recuadro ti- 
tulado “Textures/Brushes”. Dicho re- 
cuadro sirve para trabajar con la lista 
de las texturas de uno u otro tipo em- 
pleadas por el objeto. Al invocar al 


Gestor de Atributos por primera vez 
para un objeto, este recuadro estará va- 
cío. Ahora fijaos en la columna de bo- 
tones situada en el margen izquierdo 
del recuadro. Pulsad sobre el botón 
“New”. Este botón se emplea para aña- 
dir.nuevas texturas al acabado sobre el 
que se está trabajando y al ser pinchado 
activará la aparición de-una ventanita 
en la que senos dará a elegir.entre aña- 
dir una nueva textura (procedural) o un 
brush: Seleccionad la opción de textura 
y seguidamente introducios en el sub- 
directorio “textures” de «Imagine». 
Allí se guardan todas las texturas algo- 
rítmicas del programa. Seleccionad 
“Dirt”. Aparecerá una nueva ventana 
llamada “Imagine Texture Info”. Esta 
ventana se emplea para editar las pro- 
piedades de las texturas procedurales. 
En el recuadro situado en la esquina su- 
perior derecha verenmnos el acabado que 


se obtiene al aplicar la textura leída so- 
bre una esfera de prueba y en los re- 
cuadros situados a la izquierda de la 
ventana aparecerá el nombre de la tex- 
tura elegida y su descripción junto a 
Otros datos adicionales. Por ultimo, y 
empleando para ello el resto del espa- 
cio de la ventana, debajo aparecerán los 
recuadros empleados para introducir 
parámetros al algoritmo de la textura. 
Tomad nota del aspecto sucio de la 
esfera. En el subdirectorio docs hay un 
fichero llamado textures.txt donde se 


Estirando los puntos del objeto. 


incluye una descripción de todas las 
texturas procedurales incluidas en 
«Imagine». En él se describe a Dirt co- 
mo una textura creada expresamente 
para “ensuciar” las superficies excesi- 
vamente limpias (y poco reales) que se 
obtienen cuando nos limitamos a crear 
acabados lisos y con brillos especula- 
res. Esta textura se ha sumado al aca- 
bado de todos los objetos del mech. En 
las primeras pruebas se observó que el 
aspecto final obtenido era demasiado 
“sucio” y por ello se optó por dar un 


valor más bajo a “Din Intensity” (¿in- 
tensidad de la mugre?) que se redujo 
desde 0.50 a 0.30. Gracias a esto el aca- 
bado final del modelo ganó realismo. 
En cuanto al resto de los parámetros. se 
dejaron con sus valores por defecto. 
Cada textura procedural tiene sus pro- 
pios parámetros y podemos hallar una 
breve descripción de los más importan- 
tes en el fichero antes mencionado. 

Si ahora pulsamos en el boton “Ok”, 
la textura se sumará al acabado en cur- 
so y aparecerá en el recuadro con la lis- 


ta de texturas, en la ventana de gestión 
de atributos a la cual regresaremos au- 
tomáticamente. Ahora podríamos pin- 
char en el botón de render rápido inclui- 
do en esta ventana (y también en la 
anterior) para comprobar cómo queda el 
acabado en curso en el objeto del Editor 
de Detalles. Esta característica nos será 
útil en ocasiones en las que habrá que 
comprobar el ángulo de aplicación de la 
textura o el tamaño de los detalles. Por 
ahora tan solo nos servirá para consta- 
tar la intensidad de la capa de suciedad. 
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Uh e 


Pero continuemos con el gestor de 
atributos. Junto al recuadro “Textu- 
res/Brushes” hay otros botones cuyas 
funciones vamos a comentar: “Info” se 
emplea para acceder a la ventana “Ima- 
gine Texture Info” y consultar los da- 
tos de la textura cuyo nombre está re- 
saltado en la lista (aunque una doble 
pulsación sobre el nombre de la textura 
producirá el mismo resultado). “Dup” 
crea una nueva capa de textura dupli- 
cando la textura resaltada de la lista 
(como ya habréis notado, podemos 
aplicar más de una textura 
sobre una superficie. Esto 
se debe a que «Imagine» 
aplica una transparencia a 
cada capa de textura de 
forma que resulten visi- 
bles las capas más profun- 
das. Por ello podemos 
emplear “Dup” para crear 
una nueva capa y luego 
editarla y personalizarla 
diferenciándola de la an- 
terior. Si, volviendo al ca- 
so anterior, duplicamos la 
capa “dirt”. 
cómo la suciedad se in- 


veremos 


tensifica en el objeto 
de ejemplo. Sin embargo, 
esto no nos servirá de 
mucho así que eliminare- 
mos esta nueva capa pul- 
sando sobre “Drop”. 
Seguidamente vamos a 
efectuar un pequeño ex- 
perimento. Sumad a la lis- 
ta una nueva capa llama- 
Esta 
textura crea anillos de co- 


da “easywood”. 


lor distorsionados simila- 
res a los de la madera. 
Observad cómo se combi- 
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nan las dos texturas sobre la esfera de 
prueba del gestor de atributos. Ahora 
entrad en la ventana de información de 
la textura y pinchad sobre el botón 
"Edit Axes”. Regresaremos al Editor 
de Detalles y veremos a nuestro objeto 
y a un cubo que representa la orienta- 
ción y escala de la textura a aplicar so- 
bre el objeto. Entonces. utilizando a 
discreción las opciones de rotación, 
traslación y escalación, determinare- 
mos la forma en que va a ser aplicada 
la textura. Al realizar cualquier opera- 


el 
Axes”. Esta opción nos 
permitirá hacer las mis- 
mas operaciones de antes 
pero esta vez metiendo 
valores por teclado. 
O del Ya solo nos queda descri- 
bir la función de los dos 


ción de este tipo regresaremos nueva- 
mente a la ventana anterior y compro- 
baremos que se han producido cambios 
en la esfera de pruebas del Gestor de 
atributos. Naturalmente esta operación 
no servirá de mucho con texturas como 
*Dirt”, donde lo que se aplica es una 
capa de puntos cuya orientación es in- 
trascendente, pero con Easywood y 
otras texturas parecidas puede resultar 
preciso orientar los anillos de la made- 
ra con respecto al objeto o escalarlos 
para que las dimensiones sean parejas 
(en EasyWood. por ejem- 
plo. los anillos se crean 
centrados en el eje Z y 
perpendiculares al plano 
X-Y). Recordad que en 
«Imagine» las texturas 
procedurales tienen 3 di- 
mensiones y carecen de 
limitación de tamaño 
(exactamente como suce- 
de en «POV»). Al aplicar- 
las sobre un objeto lo 
“impregnan” con sus pro- 
piedades independiente- 
mente de la forma o tama- 


ño que tenga el objeto. 
Así. las transformaciones 
solamente afectan a la es- 
cala de los detalles o a la 
orientación de la textura. 
Otra posibilidad para alte- 
rar la aplicación de la tex- 
tura consiste en emplear 


botón “Transform 


botones restantes para el control de tex- 
turas en el Gestor de atributos. Esos 
son “Disable” y “Priority”. El primero 
Nos servirá para desactivar temporal- 
mente la aplicación de una textura indi- 
cada en la lista y con el segundo cam- 
biaremos el orden de las texturas en la 
lista (y por tanto el orden de aplica- 
ción). Por último hay que llamar la 
atención sobre dos cosas. La primera 
son los botones “Load” y “Save” del 
Gestor que nos permitirán crear nuestra 
propia biblioteca de texturas y la 
segunda es el flag “Apply to children” 
del “Imagine Texture Info”. Si este flag 
está marcado, la textura se aplicará 
también sobre todos los objetos 
hijos del seleccionado. 


¿Texturas o brushes? 

La mejor forma de averiguar lo que 
hace cada textura procedural es, por su- 
puesto, hacer pruebas. Cada una re- 
quiere un conjunto de parámetros dis- 
tinto pero normalmente no será preciso 
que cambiemos los valores por defecto. 
De todos modos, y pensando un poco 
en quienes se defiendan peor con el in- 
elés, ahí van algunas pistas; muchos de 
los valores a introducir son valores en 
flotante que deben oscilar entre O y 1. 
Casi siempre las texturas procedurales 
se basan en patrones cuya distorsión o 
alteración permite lograr la apariencia 
buscada. En Easy wood, por ejemplo, el 
patrón básico es el anillo (ring) y “Ring 
width” se refiere al ancho de los anillos 
a generar. Otros parámetros como “noi- 
se” controlan el grado de distorsión (o 
ruido) del patrón original de la textura. 

Y ahora... ¿cuándo debemos utilizar 
una de estas texturas y cuándo un bit- 
map? ¿Cuáles son las ventajas y los 
problemas en cada caso? Pues bien, pa- 


ra empezar, el empleo de bitmaps siem- 
pre requiere mucha más memoria del 
que precisan las texturas procedurales. 
Estas no suelen necesitar una colocación 
precisa y además el posible volumen de 
aplicación abarca todo el espacio 3d. 
Gracias a esto, las texturas procedurales 
carecen de ciertos problemas de coloca- 
ción. Supongamos que disponemos de 
un bitmap que representa un suelo de 
madera que vamos a aplicar sobre una 
superficie bastante grande. Esto nos 
obligará a ordenar al programa que repi- 
ta muchas veces la aplicación sobre el 
suelo para evitar que los detalles del bit- 
map resulten gigantescos (lo cual viene 
a ser como “empapelar” una pared con 


un motivo dado). Sin embargo, puede 
suceder que nuestro bitmap no sea “ti- 
leable”. O sea que de que cada uno de 
sus lados no encaje con el extremo 
opuesto, lo cual redundará en un feo 
efecto que se repetirá por todo el suelo 
tantas veces como se aplique el bitmap. 
Este problema nunca lo tendremos con 
las texturas procedurales. Pero las tex- 
turas procedurales también tienen sus 
propios inconvenientes. Al tratarse de 
texturas generadas por fórmulas basadas 
en ciertos parámetros, a veces resulta 
muy difícil obtener la apariencia que 
buscamos. Conclusión: explorad a fon- 
do las texturas procedurales de «Imagi- 
ne» y usadlas siempre que sea posible. 
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Estas cuatro fotos corresponden a pruebas 
de distintas texturas de la librería realizadas 
desde la ventana “Imagine Texture Info”. Para 
todas ellas se hizo lo mismo: se eligió el obje- 
to de mayor jerarquía del Mech y se marcó el 
flag “Apply to children” de la mencionada 
ventana. De esta manera en cada prueba la tex- 
tura se aplicaba sobre todos los objetos del mo- 
delo. lo cual es la manera más rápida de com- 


probar sus características. 


Aquí tenéis dos pruebas realizadas Modelado orgánico 
para la portada. La que carece de con «Rhinoceros» 
sombras se lanzó en modo scanline y 
la otra se generó mediante trazado de Pedimos disculpas a todos 
rayos. El modo scanline es más rápi- nuestros lectores por la impo- 
do que el modo raytracing pero aún sibilidad de publicar la segun- 
así nos sorprendió la excesiva lenti- da p se de este tutorial cuyo 
tud en la generación de esta escena. inicio apareció en el número 
Pero descubrimos algunas de las cau- anterior de Rendermanía. He- 
sas de esta lentitud. Para empezar, el mos considerado que esta ver- 
algoritmo de árbol octal utilizado por el motor de sión completa e ilimitada de 
Raytracing de «Imagine» para acelerar los cálcu- «Imagine 4.0» merecía toda 
los del render no es tan sencillo y eficiente como nuestra atención. En todo ca- 
el de «POV». En «Imagine», las escenas trazadas so. en el próximo número de 
se generan más rápidamente cuanto más reducido Rendermanía encontraréis la 
sea el volumen espacial de los objetos de la esce- conclusión del mencionado tu- 
na (el método del árbol octal se emplea para reducir tiempo en los testeos de intersecciones toral, y contaréis con el tiem- 
de rayos con objetos). Para resolver este problema primero se redujo el volumen 3d de la po suficiente para completarlo 
escena (se quitaron algunos objetos lejanos) y después se puso a 45 el valor del parámetro antes de que la beta que distri- 
Edie, en el Editor de Preferencias. Edle controla el nivel de antialias y estaba a 10. Cuanto buimos con el número 60 de 
más alto sea este valor, más rápidamente se generará el render). PCmanía pierda su validez. 


El Foro del Lector 


Nota importante. Podéis remitirnos vuestros trabajos o consultas. bien por carta a la dirección que 
figura en la segunda página de Pcmanía, o vía e-mail a rendermania.pcmaniaO hobbypress.es 


Nuevos y viejos talentos 


“Sabed que en aquellos días en 
que la infografía era reina de los 
PC, hubo un espacio-tiempo virtual 
en el que grandes cargueros y 
cazas estelares recorrían el 
firmamento. Grandes máquinas de 
guerra —algunas con orugas, otras 
con ruedas e incluso patas— se Angel Lanza Salcines ha creado una maravillosa chica sin- 


tética de estilo realista con «Caligari Truespace». La propia 


arrastraban por la tierra o exploraban chica —Pameta— nos relata afgunas de sus peculiaridades físicas 


en una divertida carta (pamela.bot) de la que extraemos el si- 
las profu ndidades de los mares. Fue guiente texto: “...Por las noches (cuando Angel deja de reto- 
carme los ejes de giro y la textura de la piel) salgo a dar un pa- 
una época de ciudades rutilantes, seo con mi amiga Lara Croft por algún nivel de «Quake» (que 
está instalado en un directorio al lado del mio) porque a esas 
mundos muertos : batallas horas todos los Shamblers están dormidos...”. En la animación, 
que también ha enviado Angel, asistiremos a los primeros pa- 
ini magi nables, criaturas verdes o sos de esta encantadora chica virtual. Felicidades, Angel. 
semivivas que helaban la sangre, y E A 
preciosas chicas sintéticas. Una 5 er y 


a 
época en la que «POV», «Imagine» y 


otros programas daban forma a 
los sueños de los seres 
humanos...” Crónicas Nemead... 


Crónicas Trazadas. 
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José Ramon Pascual Granado del grupo Panther nos envía dos estu- 
pendos tanques procedentes del mundo de Warhammer 40000: El Rhino 
y el Predator. José Ramón y su hermano Javier adjuntan una explica- 
ción acerca del proceso de creación de los modelos en «3D Studio». fe- 
ficitan a Roberto Celorrio del Pino por 
su marine espacial, e incluyen una cu- 
riosa propuesta para celebrar una bata- 
lla con personajes del mundo de War- 
hammer 40000. ¿Qué decís vosotros? 
El grupo Panther ya está trabajando en 
otros proyectos como una moto eldar, 


un orco con armadura completa. etc. 


úlicia Alvarez Navarro hace su entrada en estas páginas con unos modelos basados en la maila de ejemplo de las famosas mangaba- 
bes de Tomwoof. En su carta Alicia da detafles acerca de los modelos y del trabajo desarrollado con «Imagine 3.0». (Ya nos dirás qué te pa- 
rece la versión 4.0 que publicamos hoy). Alicia, que admite estar afgo verde aún, formula algunas preguntillas: 

¿Qué es el «Povafx»? Pues se trata de una versión particular de «POV», un programa freeeware de trazado de rayos cuyos fuentes pue- 
den ser trasteados por cualquiera para crear sus propias modificaciones. «Povafx» es, pues, una versión no oficial de «POV» creada por 
Marcos Fajardo. «Povafx» incluye unos magníficos efectos atmosféricos de los que carecía la versión 2.0 de «POV» que este autor empleó 
como punto de partida. «POV>» es el mejor raytracer de rayos de PC y funciona mediante un lenguaje —y no mediante una interfaz gráfica 
como «Imagine»-, aunque existen medios para renderizar mediante «POV>» escenas preparadas desde «Imagine», «3D Studio», «Rhino- 


Ceros» y otros programas. 


Los Ipas son “plug-ins” añadidos a «3D Studio» y creados por diversas compañías. Algunos son shareware y otros cuestan dinero, y a 


esta última clase pertenece el «Metareyes» por el que preguntas. (Aunque ahora las últimas versiones de «Metareyes» se han creado para 
«MAX>, el descendiente de «3D Studio»). «Metareyes» es un Ipas diseñado para facilitar la creación de modelos orgánicos y del que exis- 
ten algunos ejemplos espectaculares. 

Las portadas de Appleseed de Shirow y otras no tienen nada que ver con ta infografía y fueron realizadas con los medios conven- 
cionales que emplean los artistas gráficos (o sea aerógrafo. tintas, etc.). Lo que 
sucede es que la distinción entre el viejo grafismo y el nuevo está empezando a bo- 
rrarse poco a poco y además muchos admiradores realizan modelos 3d de las crea- 
ciones de sus artistas favoritos. 

Cuanta más memoria tengas y más potente sea tu procesador, pues mejor. En cuanto a 
ta tarjeta aceleradora, si utitizas «POV», «Imagine» o «3D Studio». no te será precisa. 
Y sí, en estas páginas se hablará de 
animación pero las novedades se 
acumulan sobre nosotros y resulta 
imposible predecir de qué se habla- 
rá en el siguiente número. No te de- 
jes detener por tus limitaciones de 
hardware. ¡Piensa que cuando 
Tomwoof empezó con sus chicas 
tenía un hardware más fimitado aún 


que el tuyo! Gracias por tu apoyo. 


ha aprove- 
chado las nuevas posibilidades de «POV 3.0» 
para crear estas fantásticas escenas espacia- 
les. Tu carguero estelar es estupendo y cons- 
tituye un excelente ejemplo de lo que pueden 
dar de sí las nuevas sentencias de «POV». 
También te agradezco que hayas empleado 
mi caza Hroki en tus escenas, aunque consi- 
dero que su diseño necesita ya serias mejo- 
ras. Además, me ha parecido magnífica tu so- 
iución al problema de los asteroides. En 
cuanto a la nube de polvo pienso como tú, pe- 


ro con esos tiempos de cálculo poco se te 


puede reprochar. ¿Que cómo se evita la aparición de puntos en las superficies intersecciona- 
das por operaciones booleanas? Simplemente debes asegurarte de que nunca haya dos o más 
superficies cuyos límites acaben en la misma área espacial. Debes hacer que haya “i¡nexacti- 
tudes de colocación”, aunque sólo sea de unas décimas o centésimas de unidad. 


fue el rendermaníaco que envió aquel mag- 
nífico mech, el Marauder, en el número 9 de Renderma- 
nía. Un desastre disquetero arruinó las mallas 3ds corres- 
pondientes de Lee y sólo hoy, gracias a un nuevo envío, 
hemos podido publicarlas. Junto a aquei modelo, Lee 
incluyó una preciosa chica a la que este mes podemos ver 
nuevamente en acción. Gracias por incluir notas sobre la 
creación de ambos modelos pero, porfa, para la próxima 
vez envíalas como fichero para el foro. Como modelo tu 
chica me ha parecido fantástica pero su moralidad deja 
un poco que desear ¿No crees? Espero con impaciencia 


tus próximos proyectos. 


es Pozo que nos 


ha enviado unas simpáticas escenas 
centradas en unos personajes senci- | 
llos que ideó para su primera ani- 
mación con «POV». Las animacio- 
nes no tienen por qué ocupar 
cientos de megas a menos que pre- 
tendas crear una película tú solo 
(Fíjate en el flc enviado por Angel 
| Lanza). Envíalas como fli y comprí- 
melas por volúmenes con arj. 
En cuanto a lo que dices sobre tus 
problemas con 3dto3d, supongo 
que grabaste el modelo completo en 
«Imagine» como grupo antes de 
convertir a «POV». Debes atreverte 
con imágenes más comlejas. De 
cualquier forma, mis preferidas son 
“Dentwo” y “Noche”, porque pare- 


cen ilustrar situaciones concretas. 


gracias por tus ánimos a 
Rendermanía pero anótate un tirón de orejas por no haber 
enviado tu carta como fichero para que todos los lectores le- 
yesen tus propuestas en el foro. Entre éstas cabe destacar la 
idea de crear una nueva sección para emplear los modelos 
creados con «POV» y otros programas. ¿Un videojuego? 
¿Una demo3d? Otra interesante idea es crear una portada 
mostrando una reunión (¿amistosa?) entre criaturas fantásti- 


cas como trasgos, hobbits, trolls, etc. ¿Quién se atreve? 


El Foro del Lector 


nos envía varias escenas creadas 


con «3D Studio». Quizá su modelo más original sea un 


Las escenas de 
(alias Che) 
están impregnadas de una 


estupendo cañón dirigible enviado como ayuda para los 
humanos. En cuanto a tu preguntilla ¿Cuál es el mejor 


personalidad que las hace programa de infografía: «POV», «Imagine» o «3D Stu- 


casi inconfundibies. Tus dio»?”, mi Opinión es que la mejor calidad de render la 


modelos son sencillos sí, pero los motivos de tus escenas, las tienen «POV» e «Ima- 


texturas. la atmósfera. suelen estar muy bien y algunas imáge- gine» porque usan tra- 


nes como “Atlantid”, “Atomic” y “Enchufe”— casi sugieren zado de rayos. Tanto 


una historia por sí mismas. Si logras aumentar la complejidad «3D Studio» como 
de tus mode- «Imagine» son más 
los me atrevo rápidos y sencillos de 
a augurar que usar que «POV» por- 
tus escenas que ambos em- 
bien podrían plean una interfaz 
acabar situán- gráfica. El manejo 
de «3D Studio» es 


aigo más cómodo 


dose entre 
lo mejorcito 


del foro. que el de «Imagi- 
ne» ya que el pri- 
mero está dividido 
en menos módulos y la importación de formas (de un mó- 
dulo a otro) es más rápida. Crear las jerarquías de movi- 
es un miento de un modelo es mucho más rápido y sencillo des- 
povmaníaco con de «Imagine» que desde «3D Studio» y «POV>» supera a 


poca experiencia, estos dos programas a la hora de crear ciertas escenas gra- 


cias a su maravilloso lenguaje escénico. 


pero sus últimos 
trabajos son muy 
prometedores; Un 


Zigurat sumerio y 


la torre Eiffel (respecto a lo que dices de los Zigurat. eran —a dife- 
rencia de las pirámides egipcias— estructuras de barro, y por elio 
hoy no queda ninguno. Las inundaciones y el tiempo pudieron con 
ellos). Tus escenas me han encantado (excepto la textura del suelo 
en el Zigurat). Tie- 
nes razón al decir 
que aún quedan mu- 
chas cosas por ex- 
plicar sobre «POV» 


e «Imagine»; textu- 


ras, animación, 

efectos de «Imagi- aporta una patrullera aérza de 
ne», etc., pero todo clase tibélula modelada con «POV» para la portada 
llegará. Gracias por de Mechs. ¡Bien por tus escenas y la animación! 


tus ánimos. ¿Y tu mech? 


